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Abstrak 
Dalam perkuliahan, ruang kelas merupakan aspek penting pendukung kegiatan belajar dan 
mengajar. Sumber pencahayaan yang memadahi merupakan kebutuhan yang harus ada dalam 
sebuah ruangan. Seiring pesatnya perkembangan teknologi, metode kendali manual terus 
tergeser dan digantikan dengan metode kendali otomatis. Metode kendali otomatis bersifat 
lebih praktis karena aktor (pengguna aplikasi) tidak diharuskan berinteraksi secara langsung 
dengan alat. Metode manual pada kontrol lampu kelas merupakan permasalahan yang 
semakin diperhatikan karena aktor harus menuju sakelar lampu untuk memberikan perintah 
hidup atau mati. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan kontrol otomatis dan 
terjadwal dengan bantuan alat perantara (aktor tidak harus menuju sakelar lampu). Prototype 
penjadwalan lampu ruang kelas menggunakan lampu LED untuk menggantikan lampu 
bohlam yang sebenarnya dan kontrol otomatis yang menggunakan Arduino Uno dan Arduino 
IDE sebagai pemrogramannya. Aplikasi ini merupakan alternatif yang ditawarkan untuk 
membantu melakukan tugas sesuai penjadwalan yang telah diatur dan selanjutnya akan secara 
otomatis melakukan penjadwalan. 
Kata Kunci: Arduino, Prototype, ruang kelas, penjadwalan 
Abstract 
In the study, classrooms are important aspect of supporting teaching and learning activities. 
An adequate lighting source is a necessity that must exist in the completeness of a room. As 
the rapid development of technology manual control methods was displaced and replaced 
with automatic control method that more practical, because the actor (application users) is not 
required to interact directly with the tool. The manual method of class lamp control is an 
increasingly concerning problem as the actor has to go to the light switch to give the 
command on or off. The purpose of this research is to provide automatic and scheduled 
control with the help of intermediate equipment without the actor having to go to the light 
switch. The lamp schedule prototype classroom uses LED lights to replace actual bulb and 
automatic controls that use Arduino Uno and Arduino IDE as its Programming. Application 
is an alternative offered to help task according to schedule that has been set and then 
automatically perform scheduling. 
Keywords: Arduino, Prototype, classroom, scheduling 
1. PENDAHULUAN 
Perkembangan jaman hingga saat ini telah masuk pada titik kemajuan yang pesat,
berbagai jenis solusi ditawarkan untuk mempermudah dan mempersingkat waktu
pengerjaan serta biaya yang dikeluarkan.Salah satu contoh pengembangan yang banyak
dikembangkan adalah sistem kendali jarak jauh sebagai inovasi pengendalian sebuah
sistem dari satu titik tanpa harus berpindah ke titik yang lain. Produktifitas tentu saja
menjadi tujuan para pengembang dalam menciptakan ide-ide baru dengan menonjolkan
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aspek efektivitas dan juga efisiensi. Kemajuan teknologi yang pesat dan kemudahan yang 
ditawarkan menjadi alternatif yang menjanjikan dengan banyak peminat. 
Penggunaan kendali lampu dalam ruang kelas merupakan menjadi salah satu 
permasalahan yang semakin diperhatikan, penggunaan sistem kendali secara manual yang 
diluar kendali seperti lupa mematikan saat sudah tidak digunakan lagi akan membuat 
naiknya biaya tagihan yang tidak sedikit jika dilakukan secara terus menerus serta 
penggunaan pola yang sama yang tidak efisien. Salah satu usaha yang bisa dilakukan 
untuk menghemat konsumsi listrik dan meningkatkan efiensi pemakaian adalah dengan 
sistem kendali jarak jauh yang dapat melakukan pengontrolan intensitas penggunaan 
lampu pada ruangan secara terjadwal sesuai kebutuhan. 
Gagasan tentang perancangan dan pembuatan sistem kendali jarak jauh lampu yang 
ditunjukkan pada penulisan tugas akhir yang berjudul Purwarupa sistem menyalakan dan 
mematikan lampu ruangan berbasis android dengan Wemos D1 Cara kerja sistem kontrol 
lampu yaitu Aplikasi dari App Inventor yang sudah terinstal pada  Smartphone  Android 
akan  memberi  perintah  berupa  alamat  IP  yang  sudah  didapatkan dari pembuatan 
program pada Arduino IDE menuju Wemos D1 Mini dan relay akan merespon perintah 
yang diterima Wemos D1 Mini dan lampu dapat dikendalikan mini (Dimas Agus, 2017). 
Ellian (2016) Android merupakan salah satu sistem operasi yang mudah 
dioperasikan dan fleksibel untuk membangun atau mengembangkan aplikasi sendiri 
secara tidak terbatas. Pengendali lampu menggunakan internet merupakan salah satu 
pemanfaatan salah satu sistem operasi android. Pada kendali lampu ini digunakan 
rancangan kendali dengan menggunakan mikrokontroler arduino yang mengirim logika 
data 1(ON) atau 0(OFF) ke relay melalui pin output pada arduino dan ke web server 
melalui ESP8266. 
Prihatmoko (2017) dalam penelitiannya ini mengajukan perancangan server web 
yang digunakan sebagai server untuk kendali penggunaan lampu. Perancangan ini berupa 
perancangan perangkat lunak menggunakan bahasa pemrograman PHP, Bahasa 
Pemrograman C, dan database. Hasil dari penelitian ini adalah server web yang dapat 
digunakan untuk kontrol dan monitor perangkat elektronik rumah dengan menggunakan 
Rasberry Pi. 
Berdasarkan permasalahan tersebut muncul sebuah gagasan untuk melakukan 




Metode yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini adalah analisa, perancangan dan
pembuatan aplikasi yang dimaksudkan untuk mempermudah pembuatan dan pemahaman
judul. Metode penulisan ditunjukkan pada diagram pada Gambar 1.
Gambar 1. Diagram penelitian 
Uraian dari metode penelitian adaah sebagai berikut: 
2.1 Analisa  Kebutuhan 
Pada poin analisa kebutuhan ini dilakukan tahapan pengumpulan kebutuhan-kebutuhan dari 
segala elemen yang berkaitan dengan pembangunan program diantara lainnya adalah 
pembentukan kebutuhan spesifikasi perangkat keras dan lunak yang akan digunakan dalam 
desain program. 
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Tabel 1.Spesifikasi perangkat lunak dan perangkat keras pembangun 
prototype penjadwalan ruang kelas menggunakan Arduino Uno. 
Perangkat Keras Perangkat Lunak 
1. PC processor AMD APU
A86410 Quad Core RAM 4 GB
2. Arduino Uno
3. Display i2c 16x2
4. Resistor 330 ohm








2.2 Desain Sistem 
Pembuatan desain sistem ini nanti akan menjadi gambaran bagaimana sebuah program akan 
dibagun dan tolok ukur perancangan yang akan dibangun. Pada desain sistem ini nanti akan 
di uraikan menjadi beberapa poin antara lain seperti usecase, desain aplikasi dan desain 
hardwere. 
2.2.1 Use Case 
Use case diagram menggunakan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem. Use 
case diagram menekankan apa yang dibuat sistem, dan bukan bagaimana. Sebuah use case 
merepresentasikan sebuah interaksi antara actor dengan sistem. 
Gambar 2. Hubungan aktor (pengguna aplikasi) dengan aplikasi 
2.2.2 Desain Aplikasi 
Desain apikasi merupakan gambaran aplikasi yang akan dibangun  dengan tujuan agar 
aplikasi terarah dan tidak keluar jalur pembuatan. Pada pembuatan desain aplikasi ini dibagi 
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menjadi 2 sub tampilan utama yaitu tampilan muka aplikasi dekstop dimana aktor atau user 
terlebih dahulu login yang dapat dilihat dalam gambar 3.  
Gambar 3. Tampilan muka aplikasi desktop 
Sub yang kedua adalah tampilan setelah aktor atau admin melakukan login, aktor akan 
mendapatkan akses pada aplikasi dan akan mendapatkan 4 macam kendali diantara lainnya 
adalah Connection editor, Manual Operation, Otomatisasi, Display jadwal lampu. Yang 
dapat dilihat pada gambar 4. 













2.2.3 Desain Hardwere 
Desain hardware/ perangkat keras menggunakan bantuan sorftware fritzing yaitu software 
yang digunakan sebagai alat bantu simulasi elektronika aplikasi penjadwalan menggunakan 
Arduino. Desain hardware dapat pada gambar 5 dan salanjutnya akan dijelaskan pada tabel 
2. 
Gambar 5. Desain hardware menggunakan fritzing 
Tabel 2. Penjelasan dari nama komponen beserta fungsi serta keterangannya. 
NO NAMA KOMPONEN FUNGSI DAN KETERANGAN 
1 Lampu LED warna merah 10 buah lampu LED sebegai pengganti lampu ruang 
kelas. 
2 Breadboard/ Project Board Papan khusus yang digunakan untuk membuat 
Prototype atau rangkaian elektronik yang bersifat 
percobaan. 
3 Lampu LED warna biru Lampu LED yang digunakan sebagai lampu status 
prototype. 
4 DisplayI2C 16x2(1602) Adalah layar LCD 16x2 dengan antarmuka I2C. Ini 
mampu menampilkan 16x2 karakter pada 2 baris. 
5 Resistor 330 Ohm Komponen elektronika yang digunakan sebagai 
pembatas jumlah arus yang mengalir dalam suatu 
rangkaian 
6 Resistor 330 Ohm (ground) Memberikan ground pada rangkaian. 
7 Piezo buzzer / speaker Komponen elektronika yang mengubah sinyal listrik 
menjadikeluaran beruba getaran bunyi. Yang dalam 
pengaplikasiannya diisi sebagai indikator lampu. 
7 
NO NAMA KOMPONEN FUNGSI DAN KETERANGAN 
8 Arduino uno Papan  mikrokontroler berbasis ATmega328 dengan 
catu daya 5V. 
9 Kabel jumper adalah kabel penghubung yang biasa digunakan 
untuk membuat rangkaian sistem atau prototype 
sistem menggunakan arduino dan papan proyek. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil 
Prototype penjadwalan lampu menggunakan arduino ini menggabungkan kegunaan 
perangkat lunak dan perangkat keras untuk menunjang kegunaannya.perangkat keras yang 
digunakan dalam pembuatan prototype ini adalah Arduino uno sebagai mikrokontroler yang 
nanti akan disambungkan dengan papan proyek yang memiliki catu daya sebesar 5V, lampu 
LED, kabel jumper, resistor 330 ohm, speaker dan display i2c 16x2 yang berfungsi sebagai 
tampilan lampu yang mampu menampilkan 16x2 karakter dalam 2 baris sehingga menjadi 
suatu kesatuan yang dapat dilihat dalam gambar 6. 
Pada gambar 7 memperlihatkan tampilan halaman antarmuka aplikasi penjadwalan 
ruang kelas dengan kendali otomatis, pada halaman muka aplikasi ini halaman otoritas atau 
halaman login berada dalam tampilan paling awal setelah diinstall dan dibuka, yang 
nantinya aktor akan memasukkan nama pengguna dan kata sandi untuk masuk ke dalam 
halaman kendali penjadwalan lampu.  
Pada tampilan kendali penjadwalan lampu ruang kelas ada beberapa bagian penting 
didalamnya seperti pengaturan kendali, operasi manual, otomatisai dan tabel penjadwalan itu 
sendiri. Pada bagian-bagian tersebut memiliki fungsi tersendiri seperti yang ditunjukkan 
pada gambar 8 dan dibahas lebih lanjut disub pembahasan. 
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Gambar 6. Tampilan prototype hardware kendali lampu. 
Gambar 7. Antarmuka otoritas penjadwalan lampu 





Tabel 3. Pengujian perangkat keras. 
NO Nama Komponen Tes yang dilakukan Hasil yang diharapkan 
Hasil 
pengujian
1 Arduino Uno 
Mengerimkan perintah 
yang benar kepada 
Arduino Uno. 
Arduino dapat menerima 
dengan benar perintah 





yang salah kepada 
Arduino Uno 
 Arduino tidak dapat 
menerima perintah Sesuai harapan 
2 Piezo buzzer /speaker 
Aplikasi akan 
melakukan koneksi 
dengan arduino Uno. 
Piezo buzzer / speaker 








Tidak ada respon suara 
pada Piezo buzzer Sesuai
harapan 
3 Display I2C16x2(1602) 
Aplikasi mengirimkan 
perintah pada Arduino 









perintah yang salah 











perintah pada Arduino 







perintah yang salah 
pada Arduino Uno 
untuk melakukan 
koneksi. 




Tabel 4. Pengujian perangkat keras bagian 2 sub bagian lampu 
NO Nama Komponen Tes yang dilakukan Hasil yang diharapkan 
Hasil 
pengujian 
1 Lampu led 1 
Mendapatkan kondisi 




LOW Lampu led 1 mati 
Sesuai 
harapan 
2 Lampu led 2 
Mendapatkan kondisi 








NO Nama Komponen Tes yang dilakukan Hasil yang diharapkan 
Hasil 
pengujian 
3 Lampu led 3 
Mendapatkan kondisi 




LOW Lampu led 3 mati 
Sesuai 
harapan 
4 Lampu led 4 
Mendapatkan kondisi 




LOW Lampu led 4 mati 
Sesuai 
harapan 
5 Lampu led 5 
Mendapatkan kondisi 




LOW Lampu led 5 mati 
Sesuai 
harapan 
6 Lampu led 6 
Mendapatkan kondisi 




LOW Lampu led 6 mati 
Sesuai 
harapan 
7 Lampu led 7 
Mendapatkan kondisi 




LOW Lampu led 7 mati 
Sesuai 
harapan 
8 Lampu led 8 
Mendapatkan kondisi 




LOW Lampu led 8 mati 
Sesuai 
harapan 
9 Lampu led 9 
Mendapatkan kondisi 




LOW Lampu led 9 mati 
Sesuai 
harapan 
10 Lampu led 10 
Mendapatkan kondisi 




LOW Lampu led 10 mati 
Sesuai 
harapan 
Tabel 3 dan 4 merupakan tabel uji komponen perangkat keras, dapat dilihat dari data 
yang telah tertera komponen perangkat keras, data yang didapat telah melalui pengujian 
sebanyak 10 dan menghasilkan data valid atau sesuai harapan. Pada bagian tabel 3 dan 4 
kondisi keluaran yang diharapkan lebih dari satu sehingga jenis pengujian yang diterapkan 
lebih dari satu aksi. 
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Tabel 5. Pengujian perangkat lunak 
No  Nama  Jenis pengujian Hasil yang diharapkan Hasil 
pengujian
1 Login diaplikasi 
Memasukkan nama 
pengguna dan kata 
sandi yang benar 
Masuk dalam tampilan 
kendali penjadwalan Sesuai 
harapan 
Memasukkan nama 
pengguna dan kata 
sandi yang salah 





dengan Arduino Uno 
Tombol merespon 





koneksi port gagal Sesuai harapan 
3 




Switch dalam kondisi 
ON 
Seluruh ruang dapat 
diatur secara manual  
Sesuai 
harapan 
Switch dalan kondisi 
OFF 
Checkbox tidak dapan 
diakses, kontrol manual 
tidak dapat dijalankan 
Sesuai 
harapan 
6 Input jadwaldari exel  
Memasukkan penjadwal 
dengan input file 
bertipe exel dengan 
format benar 
Jadwal dapat diinput Sesuai harapan 
Memasukkan penjadwal 
dengan input file 
bertipe exel dengan 
format salah 







memilih nama ruangan 
serta mengatur waktu 
mulai dan waktu selesai 
Jadwal dapat diinput Sesuai harapan 
Melakukan 
penjadwalan yang salah 
dengan memilih nama 
ruangan serta mengatur 
waktu mulai dan waktu 
selesai yang tidak 
sesuai  
Jadwal gagal diinput Sesuai harapan 
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Dibawah ini adalah kode program yang digunakan pada Arduino IDE yang digunakan 
untuk melakukan pengaturan kendali pada perangkat keras DisplayI2C 16x2(1602), Piezo 
buzzer / speaker, lampu status dan lampu led. 
Gambar 9. Kode program pada Arduino Uno bagian 1 
Pada gambar 9 dapat dilihat kode program yang dijalankan pada Arduino,program 
diatas dapat dikelompokkan menjadi 3 blok yaitu : blok deklarasi dan inisialisasi variable, 
blok setup dan blok loop.  
Blok deklarasi dan insialisasi variable ditandai dengan “const int” perlu diperhatikan “const” 
pada awal variable adalah singkatan dari konstanta dan mengunci nilai pada variable, 
sehingga nilai tidak akan berubah sepanjang jalannya program, pada blok ini “const int” 
mendeklarasi 10 buah lampu LED, ledstatus dan buzzerPin. Pada blok yang ke dua adalah 
blok setup atau routine setup yang diawali dengan”void setup{}” yang akan dibaca satu kali 
ketika program dijalankan, untuk komunikasi serial menggunakan kode “serial.begin (9600)” 
dengan baud rate 9600. Blok ketiga yaitu blok loop/ routine loop pada blok ini ditandai 
dengan “void loop{}” yang akan dibaca terus menerus oleh arduino dan diikuti sebuah 
deklarasi dibaris berikutnya.  
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Gambar 10. Kode program deklarasi switch-case 
Kode program Arduino pada bagian kedua yang ditunjukkan pada gambar 10 
melanjutkan pada bagian bagian deklarasi yang ada dalam blok loop/ routine loop. Deklarasi 
switch-case yang  ditunjukkan dengan sebuah konstanta yang diawali dengan kode “case” 
dan diakhiri dengan “break”. Pada bagian ini penulis membedakan konstanta switch-case 
pada bagian menghidupkan lampu dan mematikan lampu, bagian menghidupkan lampu 
digunakan tipe data numerik/ angka dari 0-9 dan pada bagian kode mematikan menggunakan 
tipe data alpha numerik/ teks yang akan ditunjukkan pada gambar berikutnya untuk 
mempermudah dalam pengerjaan. 
Gambar 11. Kode program deklarasi switch-case  perintah lampu mati. 
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Gambar 12. Kode program Display I2C 16x2 (1602). 
Pada bagian ini gambar 12 menunjukkan kode program untuk pengaturan tampilan 
pada  Display I2C 16x2 (1602) yang didalamnya terdapat 4 bagian yaitu welcome message, 
close massage, turn on dan trun off. didalam bagian welcome Massage “lcd.blacklight{}” 
berfungsi sebagai perintah untuk menyalakan blacklight pada LCD module dan diikuti 
perintah “lcd.print” yang merupakan perintah untuk menampilkan data, sedangkan 
“tone(buzzerPin, 2500, 70)” digunakan pada speaker untuk membuat nada pada frekuensi 
2500 Hz atau 2,5 detik  dalam durasi 70 ms. Close massage pada bagian ini berfungsi untuk 
menutup pesan yang ditampilkan pada bagian welcome massage, “lcd.clear” adalah perintah 
untuk menghapus tampilan yang ada pada layar dan “lcd.setCursor(0,0)” yang dugunakan 
untuk mengatur posisi pada semula. Pada bagian trun on dan trun off  “digitalWrite(pin, 
HIGH)” merupakan perintah untuk memberikan tegangan diikuti indikator berupa suara, 
“digitalWrite(pin, LOW)” perintah untuk memutuskan tegangan. 
15 
4. PENUTUP
Dari percobaan yang telah dilakukan pada prototype penjadwalan lampu menggunakan
Arduino Uno, pengendalian lampu dan penjadwalan dapat dilakukan dengan baik, lampu
dapat menerima perintah menghidupkan dan mematikan baik secara otomatis maupun
manual. Pada prototype ini aktor memiliki kendali penuh pada lampu yang telah
tersambung dengan aplikasi. Adanya prototype ini  dapat menjadi alternatif yang dapat
dipertimbangkan dalam penjadwalan sebuah gedung yang memiliki banyak lampu
didalamnya.
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